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Museum Keprajuritan Indonesia adalah bangunan benteng persegi lima yang 
terletak di kawasan wisata TMII (Taman Mini Indonesia Indah) Jakarta Timur, 
yang mempunyai berbagai macam koleksi-koleksi sejarah, antara lain patung 
pahlawan, senjata perang, panji-panji, dan juga replika reka ulang perang pada 
zaman kerajaan Indonesia. Pada saat ini berdasarkan penelitian penulis, generasi 
muda atau anak-anak Indonesia masih kurang tertanam rasa bangga dan 
kepedulian untuk melestarikan sejarah Indonesia. Salah satunya karena faktor 
kurangnya media informasi yang dimiliki museum, berdasarkan hasil survey dan 
observasi yang dilakukan, pengunjung Museum Keprajuritan Indonesia 
didominasi oleh anak-anak SD dan anak-anak lebih suka atau tertarik membaca 
buku yang terdapat gambar atau ilustrasi yang menarik. Mengenalkan sejarah 
kepada anak merupakan salah satu cara menumbuhkan sikap nasionalisme dan 
rasa bangga menjadi warga Indonesia. Oleh karena itu penulis memiliki tujuan 
untuk membuat buku ilustrasi mengenai informasi koleksi-koleksi yang terdapat 
dalam museum yang diharapkan dapat menarik minat anak-anak SD atau generasi 
muda mempelajari sejarah dan mengenang jasa-jasa prajurit Indonesia.  
 




Museum Keprajuritan Indonesia is a five-square fort building located in the 
tourist area of TMII (Taman Mini Indonesia Indah), East Jakarta, which has 
various historical collections, including statues of heroes, weapons of war, 
banners, and replicas of war reconstructions. in the days of the Indonesian 
kingdom. At this time, based on the author's research, the younger generation or 
Indonesian children still lack a sense of pride and concern for preserving 
Indonesia's history. One of them is due to the lack of information media owned by 
the museum, based on the results of surveys and observations conducted, visitors 
to the Indonesian Soldier Museum are dominated by elementary school children 
and children prefer or are interested in reading books with interesting pictures or 
illustrations. Introducing history to children is one way to foster an attitude of 
nationalism and a sense of pride in being Indonesian. Therefore, the author has a 
goal to make an illustration book about information on the collections contained 
in the museum which is expected to attract elementary school children or the 
younger generation to study history and remember the services of Indonesian 
soldiers. 
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